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SIE HABEN ES GESCHAFFT!!! 


Sie sind hier. Einst war alles nur ein Traum. Ein Traum, für den Sie hart 
gearbeitet, geschwitzt und Opfer gebracht haben. Nun ist der Traum Wirklichkeit 
geworden. 


In den frühen Morgenstunden, wenn die ganze übrige Welt noch tief in den 
Federn steckte, waren Sie schon fleißig am Trainieren. Sie haben an der 
Verwirklichung Ihres Traumes gearbeitet und Ihren Körper und Geist in Form 
gebracht. 


Am Mittag, während Ihre Freunde eine wohlverdiente Pause im täglichen Trott 
von Schule oder Arbeit einlegten, haben Sie die Zeit zum Training genützt. 


Während andere zum Vergnügen aßen, bauten Sie Ihre Körperstärke auf. 
Während andere schädliche Getränke zu sich nahmen, blieben Sie bei Wasser, 
Säften und Milch. Sie ernährten sich so gesund wie nur möglich - denn nichts 
sollte Ihrem Sieg im Wege stehen. 


Spät in der Nacht, wenn Ihre Nächsten sich auf Partys vergnügten oder vor dem 
Fernseher saßen, ruhten Sie sich aus und gewährten Ihrem müden Körper die 
wohlverdiente Entspannung. 


Nun haben sich Ihre harte Arbeit, all das Training und Ihre gesunde Lebensweise 
bezahlt gemacht. Denn endlich sind Sie hier. Nach Wettkämpfen gegen Hunderte 
von Gegnern. 


Allein schon an den Ereignissen der Summer Challenge teilzunehmen und zu 
sehen, wie weit Sie gehen können, ist eine großartige Herausforderung. Doch wie 
alle echten Sportler haben Sie in Wahrheit nur ein einziges Ziel vor Augen: den 
Sieg. 


VOR DEM ANFANG 


Wir empfehlen das Anlegen von Sicherheitskopien Ihrer Summer Challenge- 
Disketten mit Hilfe des DOS-Befehls ‘copy’ (siehe DOS-Handbuch). Bitte tun 
Sie dies noch vor dem Laden von Summer Challenge auf die Festplatte. Wenn Sie 
das Programm kopiert haben, legen Sie die Originaldisketten an einem 
geschützten, trockenen Ort ab, und verwenden Sie die Sicherheitskopien zur 
Einrichtung des Spieles auf Ihrer Festplatte. 


Systemanforderungen 

° Eine Festplatte ist UNBEDINGT NOTWENDIG. Wir empfehlen 
mindestens einen mit 10 MHz getakteten Computer der AT-Klasse. 

° Sie benötigen mindestens 513.000 Bytes freien, konventionellen 
Arbeitsspeicher. (Genauere Erläuterungen der erforderlichen 
Speicherkapazität finden Sie unter dem Titel Technische Daten weiter 
hinten.) 

° Ein VGA oder MCGA-Bildschirm ist erforderlich. 


°  Siekönnen den im PC integrierten Lautsprecher sowie die AdLib- 
Soundkarte, Soundblaster, Roland MT-32/LAPC-1 oder die 
Thunderboard Soundkarten mit externen Lautsprechern verwenden. 


EINRICHTUNG AUF DER FESTPLATTE 


Summer Challenge muß auf der Festplatte eingerichtet werden. Es Kann nicht 
direkt von der Spieldiskette gespielt werden. Es folgen die Installations- 
anleitungen: 


1 Schalten Sie Ihren Computer wie üblich ein. 
2 Legen Sie die 3,5" Summer Challenge-Diskette (zuerst Diskette 1 für 


Benutzer der 720K-Version) ins Diskettenlaufwerk (normalerweise A oder 
B) ein. 


3 Sobald das DOS-Anforderungszeichen erscheint, tippen Sie den Buchstaben 
des Laufwerks, in dem sich die Diskette befindet, gefolgt von einem 
Doppelpunkt. Zum Beispiel: A:. Drücken Sie die Eingabetaste. 


4 Beim DOS-Anforderungszeichen dieses Laufwerks (A> oder B>), tippen Sie 
install und drücken die Eingabetaste. 


Ex 


5 Beim Erscheinen des Festplatteninstallationsmenüs haben Sie die folgeggen 
zwei Möglichkeiten: 


« Tippen Sie die Namen des Laufwerks und des Verzeichnisses, in 
welchem Sie Summer Challenge einrichten möchten, gefolgt von der 
Eingabetaste. Verwenden Sie das folgende Format: 
Laufwerksbuchstabe:\Name des Verzeichnisses. Zum Beispiel: 
D:\Summer 


oder 
° Akzeptieren Sie den vorgegebenen Pfad von c:\summer. 


6 Nachdem Sie die Pfadinformation eingegeben haben, verwenden Sie die 
Auf/Ab-Pfeiltasten zur Wahl der Fast Load-Option. 


Der Kreis links von der Fast Load-Option leuchtet hellgrün, um zu zeigen, daß 
der Fast Load-Modus aktiviert ist. Zur Deaktivierung des Fast Load-Modus 
drücken Sie die Eingabetaste, und der Kreis zur Linken der Option hört zu 
leuchten auf. 


Hinweis: Wenn Sie Fast Load aktivieren, lädt Summer 
Challenge schneller, doch es braucht auch mehr Platz auf 
Ihrer Festplatte: 


Belegter Platz auf der 


Festplatte 


Ohne Fast Mit Fast 
Load Load 


Nur VGA/MCGA 800K 1.5Mb 


7 Wenn Sie gewählt haben, verwenden sie die Auf/A6-Pfeiltasten zur 
Markierung von Install in der rechts oben auf dem Menü. 


8 Die Eingabetaste beginnt das Einrichten. (Wollen Sie Summer Challenge 
nicht einrichten, markieren Sie Cancel und drücken Sie die Eingabetaste.) 


9 Bei Beginn der Einrichtung erscheint eine Fertigungsgrafik auf dem 
Bildschirm. Diese Grafik zeigt den Einrichtungsprozess. (Falls Sie die 3,5" 
T720K-Version benutzen, werden Sie zum Wechsel der Disketten 
angewiesen.) Nach der vollständigen Einrichtung wird der Setup 
(Einstellungs)-Bildschirm eingeblendet. 


DER SETUP BILDSCHIRM 


Summer Challenge gibt Ihnen verschiedene Optionen zur Einstellung des Spieles. 
Sie können Tonplatten angeben, Joystick kalibrieren, das Programm neu 
einrichten und sogar die Ebene der grafischen Einzelheiten ändern. 


Hinweise zur, gewählten Option 


Einstellen der Einzelheiten 


Musik 
Ton 
DptIons 
E ge your Prise dt wary - wer Kalibrieren des Joysticks 
E Fınd 3 7 INTERNAL 
SPERKF" 
A ouna "-rtganat Optionen beendet 


Installation auf der Festplatte 


Abb. 1 Setup Bildschirm 


Alle diese Änderungen können leicht vom Setup-Bildschirm aus gemacht werden 
— auch nachdem das Programm eingerichtet ist. Wenn Sie Summer Challenge 
zum erstenmal einrichten, wird der Setup-Bildschirm automatisch eingeblendet, 
so daß sie die Konfigurationen für Ihr System vornehmen können. Wenn das 
Spiel eingerichtet ist, können Sie durch die Wahl von ‘Setup’ im Hauptmenü zum 
Setup-Bildschirm gelangen. Siehe dazu Das Hauptmenü weiter hinten. 


So wird der Setup-Bildschirm benutzt: 


Der Setup-Bildschirm ist in mehrere Optionen mit Hinweisen für jede von ihnen 
aufgeteilt. Um zu den verschiedenen Optionen zu gelangen/sie zu markieren, 
verwenden Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten. 

Wenn eine Option markiert ist, finden Sie im Hinweisfeld auf der linken 
Bildschirmseite Informationen, die sich auf die markierte Option beziehen. 


Zur Änderung einer Option markieren Sie diese mit Hilfe der Auf/Ab-Pfeiltasten 
wie oben beschrieben. Zur Ansicht der verschiedenen Möglichkeiten verwenden 
Sie die Eingabetaste. Wenn die von Ihnen gewünschte Möglichkeit in der 
Anzeige steht, gehen Sie mit den Auf/Ab-Pfeiltasten zur nächsten Option. 


Wenn Sie alle Optionen wie gewünscht eingestellt haben, markieren Sie OK und 
drücken Sie die Eingabetaste um zum Hauptmenü zurückzugelangen. 


Sie haben die folgenden Auswahlmöglichkeiten für jede Option: 


R 


Detail (Einzelheiten) 


Wählen Sie die Ebene der grafischen Einzelheiten auf Ihrem Computer. Beim 
Spielen von Summer Challenge können Sie manchmal feststellen, daß Ihr 
Computer nicht mit der Handlungsgeschwindigkeit mithalten kann. Schalten Sie 
auf eine niedrigere Einzelheitenebene, so daß Ihr System schneller arbeiten kann. 
Die Eingabetaste bringt Sie von einer Option (High, Medium oder Low) zur 
anderen. 


Hinweis: Siehe Appendix A: Tips von den Programmie- 
rern für mehr Informationen über Rechnergeschwindig- 
keiten. 


Music (Musik) 

Wählen Sie die Musikkarte, die der Hardware Ihres PCs entspricht. Wählen Sie 
aus PC Internal Speaker, AdLib Sound Card, Sound Blaster Card, Roland MT-32/ 
LAPCC-1, Thunderboard oder None (wenn Sie die Musik ausschalten wollen). 
Die Eingabetaste bringt Sie von einer Option zur anderen. 


Sound (Ton) 


Wählen Sie die geeignete Tonplatte für die Hardware Ihres PCs. Eine Liste Ihrer 
Optionen finden Sie unter Musik. Die Eingabetaste bringt Sie von einer Option 
zur anderen. 


Adjust Joystick (Anpassung des Joysticks) 


Zum Kalibrieren Ihres Joysticks markieren Sie Adjust Joystick und drücken Sie 
die Eingabetaste. Der folgende Bildschirm wird eingeblendet: 


Auf/Ab-Joystickwert 


nıch Links/Rechts-Joystickwert 
ZeaMNAt Er 

AKER 

TERNAL 

AKER 


Wertanpassung zwischen 700 und 1300 


Memory El Hard Disk Installation 


free: 612992 bytes 


Abb. 2 Joystickanpassungbildschirm 


Zur Anpassung Ihres Joysticks befolgen Sie diese Schritte: 
1 _ Vergewissern Sie sich, daß Ihr Joystick eingesteckt ist. 


2 Lesen Sie die Rechts/Links und Auf/Ab-Joystickwerte, die in den Fenstern 
zwischen den horizontalen und vertikalen Pfeilen angezeigt sind. Wenn alle 
Werte zwischen 700 und 1300 liegen, drücken Sie die Feuertaste und fahren 
Sie bei Punkt 3 weiter. 


Wenn die Werte nicht zwischen 700 und 1300 liegen, benutzen Sie zu ihrer 
Anpassung die Regler auf Ihrem Joystick. Wenn beide Werte zwischen 700 
und 1300 liegen, drücken Sie zum Weiterfahren die Feuertaste. 


Links/ 
Rechts- 
Regler 


Taste 2 


Taste 1 


Auf/Ab- 
Regler 


3 Bewegen Sie den Joystick nach links oben. Drücken Sie die Feuertaste. 


4 Bewegen sie den Joystick nach links unten. Drücken Sie die Feuertaste. 


5 Bringen Sie den Joystick in die Mitte und drücken Sie die Feuertaste. 


Installation auf der Festplatte 


Wählen Sie diese Option vom Setup-Menü, um Summer Challenge in ein anderes 
Verzeichnis zu transferieren. Folgen Sie Punkt 2-9 unter Einrichtung auf der 
Festplatte weiter vorne, um den Vorgang abzuschließen. 


DER SPIELSTART 


Wenn Sie Summer Challenge auf Ihrer Festplatte eingerichtet haben, werden Sie 
es stets von der Festplatte laden. So wird’s gemacht: 


1 Schalten Sie den Computer ein. 


2 Geben Sie beim DOS-Anforderungszeichen den Buchstaben des Laufwerks, 
in welchem sich Summer Challenge befindet, gefolgt von einem 
Doppelpunkt ein (zum Beispiel D:) und drücken Sie die Eingabetaste. 


3 Wechseln Sie zum Verzeichnis, welches das Spiel enthält. Wenn Sie zum 
Beispiel das Spiel in einem Verzeichnis namens SUMMER eingerichtet 
haben, tippen Sie cd\SUMMER und drücken Sie die Eingabetaste. 


4 Tippen Sie nun SUMMER ein und drücken Sie die Eingabetaste, um das 
Spiel zu laden. 


5 Sie sehen den Titelbildschirm gefolgt von einer Demonstration von zwei 
Ereignissen. 


Drücken Sie die Eingabetaste, um das Spiel zu beginnen. Das Hauptmenü 
erscheint. (Für zusätzliche Informationen siehe Das Hauptmenü weiter hinten.) 


UNTER WINDOWS 3.0 ODER 3.1 


Solange Sie mindestens 513.000 Bytes Anwendungsspeicher zur Verfügung 
haben, können Sie Summer Challenge unter Windows 3.0 oder 3.1 ablaufen 
lassen. Wenn Sie einige Speicherkapazität freisetzen müssen, lesen Sie das 
Kapitel “Optimierung von Windows” in Ihrem Windows-Handbuch. 


Hinzufügen des Symbols zu Windows 


Summer Challenge wird mit seinem eigenen Symbol für den Windows- 
Programm-Manager geliefert. Dieses Symbol können Sie zum Ablaufenlassen 
des Spieles benutzen, doch erst, wenn Sie das Spiel auf Ihrer Festplatte 
eingerichtet haben. 


Einrichten des Symbols: 
1 Gehen Sie zum Windows-Programm-Manager. 


2 Öffnen Sie das Gruppenfenster für die Gruppe, in welcher Sie das Spiel 
speichern möchten. 


3 Wählen Sie Neu aus dem Dateimenü. Das Dialogfeld ‘Neues 
Programmobjekt’ erscheint. 


4 Wählen Sie Programm, gefolgt von OK. Das Dialogfeld 
‘Programmeigenschaften’ erscheint. 


Tippen Sie Summer Challenge ins Textfeld ‘Beschreibung’. 


6 Tippen Sie den Pfad und Namen der SUMMER.PIF-Datei ins Textfeld 
“Befehlszeile’. Wenn Sie zum Beispiel das Spiel in C!\SUMMER 
eingerichtet haben, tippen Sie c:\summer\summer.pif ins Textfeld 
Befehlszeile. 


7 Wählen Sie Change icon (Anderes Symbol). Das Dialogfeld ‘Symbol 
auswählen’ erscheint. 


8 Tippen Sie den Pfad und Namen der SUMMER.ICO-Datei ins Textfeld 
‘Dateiname’. Haben Sie zum Beispiel das Spiel in C\SUMMER 
eingerichtet, tippen Sie c:\summer\summer.ico ins Textfeld Dateiname. 


9 Wählen Sie View Next (Ansicht). Das Symbol des Spieles sollte erscheinen. 
10 Wählen Sie OK. Das Dialogfeld Programmeigenschaften erscheint erneut. 
11 Wählen Sie OK. Das neue Symbol sollte im Gruppenfenster erscheinen. 


Zusätzliche Informationen zum Hinzufügen von Symbolen und dem Ändern von 
Programmartikeln finden Sie im Windows-Handbuch unter “Anderung des Inhalts 
von Gruppen” im Kapitel zum Programm-Manager. 


CODERAD ZUM KOPIERSCHUTZ 


Summer Challenge verwendet zum Kopierschutz ein Coderad. Wenn der 
Kopierschutzbildschirm erscheint, zeigt Ihr Bildschirm vier Teile - eine FAHNE 
und drei Bezeichnungen (ein LAND, eine STADT und einen WETTKAMPF) - 
und ein leeres Feld zum Eintippen. 


Abzustimmende FAHNE 


’ . . Abzustimmende STADT 


auge the codawhugl to "play 


Flag: Ra 


country; CUBR A Abzustimmendes LAND 


19: MEKICO CITY 
er 


Abb. 3 Kopierschutzbildschirm 


Bitte befolgen Sie die nachfolgenden Anweisungen sorgfältig: 


1 Stimmen Sie die FAHNE auf dem Bildschirm mit der FAHNE auf der 
äußeren Scheibe des Coderades ab. 


2 Stimmen Sie das LAND auf dem Bildschirm mit dem LAND auf der 
mittleren Scheibe des Coderades ab. 


3 Drehen Sie den mittleren Kreis, so daß das LAND unter der FAHNE zu 
stehen kommt. 


4 Finden Sie als nächstes die STADT auf dem Bildschirm und stimmen Sie 
diese mit der STADT auf der inneren Scheibe des Coderades ab. 


5 Drehen Sie den inneren Kreis, so daß die STADT unter der FAHNE und 
dem LAND, die bereits aufeinander abgestimmt und untereinander- 
geschrieben sind, steht. 


OK, hier machen viele einen Fehler. Passen Sie auf. 


6 Finden Sie den WETTKAMPF auf dem Bildschirm. Suchen Sie ihn auf der 
Innenseite der inneren Scheiben ohne einen der Scheiben zu bewegen. 


Sehr wichtiger Hinweis: Sie finden den WETTKAMPF 
nicht unbedingt unter den vorher auf dem Coderad 
untereinandergebrachten Artikeln. Suchen Sie die 
gesamte innere Scheibe ab! 


7 Direkt oberhalb des WETTKAMPFS befindet sich ein eingerahmtes Fenster. 
In diesem Fenster steht eine vierziffrige “KARTENNUMMER”., 


8 Tippen Sie diese KARTENNUMMER ein und drücken Sie die 
Eingabetaste. Das Spiel wird geladen. 


DIE STEUERMÖGLICHKEITEN 


Tastatur? Joystick? Maus? 
Manches können Sie auswählen, anderes ist vorgegeben: 


Summer Challenge kann mit der Tastatur, dem Ziffernblock oder dem Joystick 
gespielt werden. Zum Wählen aus den Menüs können Sie auch eine Maus 
verwenden, doch nicht in den Wettkämpfen. Die grundsätzlichen 
Steuerfunktionen für jeden Wettkampf sind in diesem Handbuch im Kapitel 
Wettkämpfe und in der beiliegenden Summer Challenge-Steuerkarte erklärt. 
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Es folgen die entsprechenden Richtungsanzeigen für jede Steuerungsart: 


Ziffernblock Tastatur Joystick 
EL. u Ei: a 
(es ||e\ uljı []o| 
+. Sl + nn AR 
ll] Dies £ IN 
EEE N 


Hinweis: Diagonale Steuerung ist nur für Wertkämpfe möglich. 


Im folgenden die entsprechenden Tastenbefehle für jedes Steuerungsart: 


Ziffernblock Tastatur Joystick 
Einfügen oder 5 = Eingabetasteoder K = Taste 1 
Leertaste oder = Leertaste oder = Taste 2 
Rücktaste Rücktaste 


Hinweis: Einfügen und K können nur während der 


Wettkämpfe verwendet werden. 


Menübedienung 


Der Klarheit halber sind in diesem Handbuch beim Wählen aus Menüs nur 
Tastaturbefehle aufgeführt. Sie können jedoch auch den Joystick oder die Maus 
benutzen. Im folgenden die Tastaturmenübefehle mit ihren Entsprechungen für 
Joystick und Maus: 


Tastatur 


Zur Wahl oder dem Abrollen von Optionen benutzen Sie die Pfeiltasten, gefolgt 
von der Eingabetaste. 


Joystick 
Bewegen Sie den Joystick-Griff zum Markieren einer Option. Zur Wahl oder dem 
Abrollen von Optionen drücken Sie Taste 1. 
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Maus 


Bewegen Sie den Pfeil auf dem Bildschirm auf die gewünschte Option und 
linksklicken Sie zur Wahl oder dem Abrollen von Optionen. 


Andere Steuerfunktionen 
Die Scroll Lock-Taste schaltet die Pause ein. 
Ctrl und Esc gleichzeitig gedrückt bringen Sie direkt zu DOS zurück. 


F1 stellt die Genauigkeit der Einzelheiten während des Wettkampfs ein (siche 
Einzelheiten weiter vorne). 


Zum Ein- und Ausschalten des Tons konsultieren Sie das Setupmenü. 


DAS HAUPTMENÜ 


Vom Hauptmenü aus haben Sie Zugang zu vielen Summer Challenge-Optionen 
und Wettkämpfen. Hier entscheiden Sie, ob Sie zur Verbesserung Ihrer 
Fähigkeiten trainieren wollen — oder ob Sie den Sprung in ein Turnier wagen 
wollen. Von diesem Menü aus blenden Sie auch den Setup-Bildschirm zur 
Änderung der Konfigurationen ein. Natürlich können Sie von hier auch zu DOS 
zurückkehren. 


Tournament Setep: 


Abb. 4 Hauptmenübildschirm 


Im folgenden eine kurze Beschreibung jeder Ihrer Wahlmöglichkeiten im 
Hauptmenü: 


Train (Trainieren) 


Im Trainingsmodus können Sie Ihre Fähigkeiten für jeden der acht Wettkämpfe 
verbessern. Beim Training können Sie einen Wettkampf so oft wiederholen, wie 
Sie möchten. Sie können sich auch Replays Ihrer Trainingsleistung ansehen und 
diese speichern. Genauere Einzelheiten unter Training weiter hinten. 


Tournament (Turnier) 


Die Option Tournament bringt Sie gleich mitten in den ernsthaften Wettkampf. 
Hier messen Sie sich in acht Wettkämpfen mit anderen Athleten aus der ganzen 
Welt. Für Einzelheiten über die Wahl Ihrer Gegner, Ihren Rang, das Speichern 
und Ändern von Turnieren und mehr, siehe Spiel eines Turniers weiter hinten. 


Setup 


Wenn Sie Ihre Hardwarekonfiguration ändern, zum Beispiel durch Anschaffen 
einer neuen Soundkarte oder eines neuen Joysticks, oder wenn Sie die 
Genauigkeit der grafischen Einzelheiten im Spiel ändern wollen, wählen Sie diese 
Option. Für eine genauere Beschreibung der Konfigurationsoptionen und des 
Vorgangs, konsultieren Sie Setup Bildschirm weiter vorne. 


Exit to DOS 


Sie haben es erraten. 


TRAINING 


Der Trainingsmodus ermöglicht Ihnen eine Verbesserung Ihrer Summer 
Challenge-Fähigkeiten außerhalb des Turnierwettkampfes. Wenn Sie im 
Hauptmenü Train wählen, wird der Bildschirm zur Auswahl des Wettkampfs 
(Event Selection Screen) eingeblendet. Darauf sehen Sie Symbole für alle acht 
Wettkämpfe. 


Zur Wahl eines Wettkampfs markieren Sie das Symbol für den gewünschten 
Wettkampf mit den links/rechts-Pfeiltasten, gefolgt von der Eingabetaste. 


Kayakfahren 
Bogenschiessen 

400 Meter-Hürdenlauf 
Hochsprung 
Radrennen 
Speerwerfen 


Stabhochsprung 


nr Reiterwettkämpfe 

SELECT TRAINING EVENT Hass > 

% Abb. 5 Bildschirm zur Auswahl des 
Wettkampfs 
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Nachdem Sie eine Sportart gewählt haben, erscheint ein Feld mit der 
Beschreibung des Wettkampfs auf dem Bildschirm. Durch die Wahl von Train 
nehmen Sie am Wettkampf teil. Return bringt Sie zum Bildschirm zur Auswahl 
des Wettkampfs zurück. Markieren Sie eine dieser Möglichkeiten mit den Auf/ 
Ab-Pfeiltasten und drücken die Eingabetaste. 


Wenn Sie Train wählen, erscheint ein Trainingsübersichtsmenü mit den 
folgenden fünf Optionen auf dem Bildschirm: Go, Instant Replay, Load 
Replay, Save Replay und Event Selection. Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten 
zum Bewegen des leuchtenden Markierungsfeldes auf die gewünschte Option und 
drücken die Eingabetaste. 


Mit dem Training anfangen 


5 Sich die letzte Leistung ansehen 
Go 


Instant 


En 


Eine gespeicherte Leistung laden 

Load Reptay 

ar Die letzte Leistung speichern 
Event 

Selactıon 


Einen neuen Wettkampf wählen 


TION), eig 


Speed 


Abb. 6 Trainingszusammenfassung 
Hier eine kurze Beschreibung jeder Menüwahl vom Trainingsbildschirm: 


Go 


Wählen Sie dies, wenn sie zum Tzaining in der gewählten Sportart bereit sind. 
(Für genauere Informationen über Wettkämpfe und deren Steuerfunktionen siehe 
Die Wettkämpfe weiter hinten.) 


Replay Options 

Hier können Sie sich Ihre Leistung nochmals ansehen - vielleicht wollen Sie 
sehen, was genau Sie richtig, oder möglicherweise falsch, gemacht haben. Wie 
dem auch sei, diese Option kann für einen trainierenden Summer Challenge 
Athleten sehr nützlich sein. Für eine genauere Beschreibung Ihrer Replay- 
Optionen — wie man sie speichert, lädt oder sich ansieht — konsultieren Sie Was 
Sie über Replays wissen müssen weiter hinten. 


Event Selection (Wahl des Wettkampfs) 
Bringt Sie zum Bildschirm zur Wahl des Wettkampfs zurück. 
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SICH AUF EIN TURNIER VORBEREITEN 


Nachdem Sie für alle Wettkämpfe trainiert haben, sind Sie zur Erprobung Ihrer 
Fähigkeiten in einem echten Turnier bereit. Im Turniermodus beginnt die wahre 
Herausforderung (und der echte Spaß). 


Um an einem Turnier teilzunehmen, wählen Sie Tournament vom Hauptmenü. 
Markieren Sie Select Competitors aus den Auswahlmöglichkeiten unten am 
Bildschirm. Hier sind einige Ihrer Menüoptionen für das Hauptturnier: 


Selecting Competitors (Wahl der Wettkämpfer) 


Wenn Sie im Hauptmenü den Tournament-Modus wählen, erscheint der 
Turnierbildschirm mit verschiedenen Optionen. Sie können Ihre Gegner wählen, 
ein neues Turnier beginnen oder ein gespeichertes weiterspielen. Verwenden Sie 
die Pfeiltasten zur Wahl der gewünschten Option und drücken Sie die 
Eingabetaste. 


Wahl der Namen, Gesichter und Fahnen 
Benennen (und speichern) eines neuen Turniers 
Mit einem gespeicherten Turnier weiterfahren 


Zurück zum Hauptmenü 
Abb. 7 Hauptturnierbildschirm 
Weitere Einzelheiten zu den Menüoptionen fürs Hauptturnier: 


Select Competitors (Wettkämpfer wählen) 

Für ein Turnier brauchen Sie zehn Wettkämpfer. Sie können selbst einen bis zehn 
eingeben. Zum Beginn eines Turniers müssen Sie jedoch mindestens einen 
menschlichen Wettkämpfer (sich selbst) eingeben. Wenn Sie weniger als zehn 
eingeben, wählt der Computer die übrigen.. 


Wenn Sie die Option Select Competitors wählen, erscheint das Feld zur Wahl 
der Wettkämpfer (Competitor Selection). 
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Wählen Sie Ihre eigenen Wettkämpfer 
(einschließlich sich selbst) 


Entfernen unerwünschter Wettkämpfer 


ER = 
COMPETITO - 5 
TECHN ;E Wahl der Gegner 


Abb. 8 Feld zur Wahl der Wettkämpfer 


Verwenden Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren und die Eingabetaste 
zum Wählen. 


Add (Einfügen) 
Mit dieser Option können Sie einen Wettkämpfer mit einem Namen, einer Fahne 
und einem Gesicht erschaffen. 


arkieren und mit der Eingabetaste die Gesichter 
abrollen 


Geben Sie einen Namen ein 


Markieren und mit der Eingabetaste die Fahnen 

abrollen 

COMBETITOR 
SELELTION 


Abb. 9 Add-Bildschirm 


Hinweis: Um ein Tumier beginnen zu können, müssen 


Sie mindestens einen Wettkämpfer (SICH SELBST!) 
wählen. 


Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Abrollen dieser Optionen: 


. Wenn die Name-Taste markiert ist, verwenden Sie die Tastatur zum 
Eingeben eines Namens. 


. Wenn die Flag-Taste markiert ist, durchlaufen Sie die verschiedenen 
Fahnen mit der Eingabetaste, bis die gewünschte erscheint. 


. Wenn die Picture-Taste markiert ist, durchlaufen Sie die Gesichter bis 
zum gewünschten mit der Eingabetaste. 
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Wenn Sie mit den auf dem Bildschirm sichtbaren Auswahlmöglichkeiten 
zufrieden sind, markieren Sie die OK-Taste und drücken die Eingabetaste. 
(Wenn Sie etwas ändern möchten, können Sie mit den Auf/Ab-Pfeiltasten 
zurückgehen und neu wählen.) Der Name Ihres Athleten erscheint im 
‘Competitor’s Roster’ (Liste der Wettkämpfer) links oben im Feld zur Wahl der 
Wettkämpfer. 


Remove (Entfernen) 


Wenn Sie diese Option markieren und die Eingabetaste drücken, entfernen Sie 
automatisch den letzten Wettkämpfer von der Liste. 


Select Opponents (Gegner wählen) 


Wenn Sie die Wahl der Wettkämpfer beendet haben, markieren Sie diese Option 
und drücken die Eingabetaste. Das Feld zur Wahl der Wettkämpfer wird 
eingeblendet. 


Wählen Sie aus drei Schwierigkeitsgraden 


+ 
RB E BIC Hinzufügen neuer Spieler (zurück zum vorherigen 
Bildschirm) 


Tumierbeginn 
Ska: AMATEUR 


Ada Here Players 


Abb. 10 Competitor Selection-Bildschirm 


Ihr Gesicht erscheint zusammen mit den anderen Athleten. Von hier aus haben 
Sie drei Optionen: Skill (Schwierigkeitsgrad), Add More Players (mehr Spieler 
hinzufügen) und Opening Ceremonies (Eröffnungsfeierlichkeiten). Markieren 
Sie die gewünschte Option mit den Auf/Ab-Pfeiltasten und drücken die 
Eingabetaste. Die Optionen werden folgendermaßen verwendet: 


Skill Level 


Die Skill levels sind ausschlaggebend für Geschwindigkeit, Durchhaltevermögen 
und Stil Ihrer vom Computer kontrollierten Gegner. Zum Abrollen der 
Auswahlmöglichkeiten — Amateur, Professional oder World Class — und 
Ansehen der Wettkämpfer verwenden Sie die Eingabetaste. Beachten Sie die 
Zahl und Art (Gold, Silber oder Bronze) der von den einzelnen Wettkämpfern 
gewonnenen Medaillen (neben ihren Abbildungen). Wollen Sie sich mit 
Amateuren messen oder im Kampf gegen die Weltklasse aufs Ganze gehen? 
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Add More Players (Mehr Spieler hinzufügen) 


Markieren Sie diese Option und drücken die Eingabetaste, wenn Sie lieber zum 
vorherigen Bildschirm zurückkehren und mehr eigene Spieler hinzufügen 
möchten. 


Opening Ceremonies (Eröffnungsfeierlichkeiten) 


Der große Moment ist da! Nach der endgültigen Wahl der Wettkämpfer, wählen 
Sie diese Option und wohnen dem Anfang von Summer Challenge bei. Seien Sie 
jedoch Ihrer Wahl sicher, denn von hier gibt es kein Zurück. 


Kopierschutz durch ein Coderad 


Beginnen Sie ein Turnier, ohne vorher etwas anderes wie zum Beispiel Trainieren 
getan zu haben, sind Sie möglicherweise noch nicht zum Eingeben Ihrer Coderad- 
Kartennummer zum Kopierschutz aufgefordert worden. Dann wird das hier 
nachgeholt. 


Einzelheiten zur Benützung des Coderades finden Sie weiter vorne unter 
Coderad zum Kopierschutz. 


Checking Standings (Turnierspielstand) 


VERRAT RENTE 


(#8 TOURNAMENT STANDINGS | Lszelk 


zu Ö 
Bes 


LAU 


Mi 


a 


sesssesund 
I 
N 


1 
x 
1 


v 


Hilkn, 


Standıngs | 


| Weornuumene. |tauFnenmen Abb. 11 Bildschirm zum Spielstand 


Diese Option zeigt Ihnen den Rang der Wettkämpfer, die erreichten Punktzahlen 
und die verliehenen Medaillen. Ein Feld mit dem Turnierspielstand (Tournament 
Standings) wird eingeblendet. Es enthält eine nach Leistung geordnete Liste der 
Wettkämpfer. Wenn Sie zum Turniermenü zurückkehren wollen, drücken Sie die 
Eingabetaste. 


SPIEL EINES TURNIERS 


Wahl der Wettkämpfe 


Nachdem Sie die Wettkämpfer und den Schwierigkeitsgrad gewählt und den 
Eröffnungstfeierlichkeiten beigewohnt haben, sind Sie zum Spielbeginn bereit. 
Wählen Sie den Wettkampf, in dem Sie als erstes antreten möchten. 
Kayakfahren 

Bogenschiessen 

400 Meter-Hürdenlauf 

Hochsprung 


Radrennen 


Speerwerfen 
Stabhochsprung 
Reiterwettkämpfe 


Abb. 12 Erster Game Selection (Spielwahl)- 
Bildschirm 


Switch 


New 
Tournament: |Tournaments 


Zur Wahl eines Wettkampfes auf dem Menü zur Wahl des Turnierwettkampfes, 
verwenden Sie die Auf-Pfeiltaste, um auf das Symbol für den gewünschten 
Wettkampf zu gelangen. Um es zu wählen, drücken sie die Eingabetaste. (Die 
Wettkämpfe können in beliebiger Reihenfolge gespielt werden.) 


Wenn Sie einen Wettkampf gewählt haben, erscheint ein Event Description-Feld 
(Wettkampfsbeschreibung) mit einigen Informationen über den Wettkampf. Sie 
können sich nun für Compete (teilnehmen) oder Return (zurück zum Bildschirm 
zur Wahl der Wettkämpfe) entscheiden, indem Sie das Markierungsfeld mit den 
Auf/Ab-Pfeiltasten auf die gewünschte Option bewegen und die Eingabetaste 
drücken. 


Hinweis: Wenn Sie einen Wettkampf begonnen haben, 
müssen alle Wettkämpfer ihre Leistung vollbracht haben, 


ehe Sie einen anderen Wettkampf wählen können. Sie 
können den Wettkampf jedoch auslassen, indem Sie Esc 
drücken, wenn Sie an der Reihe sind. 


Ändern der Wettkampfreihenfolge 


Wenn Sie beschließen, an einem Wettkampf teilzunehmen, erscheint das Feld mit 
der Wettkampfübersicht (Event Summary box). Auf der linken Seite des Feldes 
sind die Namen aller Athleten, in der Reihenfolge, in der sie am Wettkampf 
teilnehmen, aufgeführt. Beachten Sie, daß der von Ihnen gesteuerte Athlet stets 
vor den vom Computer gesteuerten Wettkämpfern aufgelistet ist. Sie können 
jedoch Ihre Computer-Gegner vor Ihnen antreten lassen, um zu sehen welche 
Punktzahl, Zeit oder Distanz Sie schlagen müssen. 
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Hinweis: Sie sehen die Computer-Gegner nicht, wenn sie 


ihre Leistung vollbringen, sondern nur ihre Punktzahlen, 
zurückgelegten Strecken und Zeiten. 


So lassen Sie andere Wettkämpfer vor Ihnen antreten: 


1 Benutzen Sie die Links-Pfeiltaste, um in die Liste der Wettkämpfer 
hineinzugehen und die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des Gegners. 


2 Drücken Sie die Eingabetaste. Die Zeit, Punktzahl oder Distanz des 
Wettkämpfers erscheint. Sie können dies mit allen aufgeführten 
Wettkämpfern in jeder beliebigen Reihenfolge machen. 


3  Mitder Rechts-Pfeiltaste gehen Sie zu den Tournament Play (Turnierspiel)- 
Optionen zurück. 


Turniermenü 


Auf dem Symbol für die einzelnen Wettkämpfe 
erscheint nach ihrer Beendigung die Fahne 
des Siegers. 


i Nat Suntch 
Standıngs Tournament |Tournements 


Abb. 13 Turniermenü (Tournament Menu) 


Turnierspieloptionen (Tournament Play Options) 


HURDLES 
BEN 208 


Tournament Baecord: 038,623 X 


Steven 


Abb. 14 Turnier mit Spieloptionen-Bildschirm 


Sie haben fünf Turnierspieloptionen — Next Competitor, Instant Replay, Load 
Replay, Save Replay und Turniermenü. Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten 
zur Markierung der gewünschten Option und drücken Sie die Eingabetaste. 
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Next Competitor (Nächster Wettkämpfer) 

Mit dieser Option beginnen Sie einen gewählten Wettkampf. (Siehe die Kapitel 
Der Spielbildschirm und Wettkämpfe für weitere Informationen darüber, wie 
Sie die verschiedenen Wettkämpfe bestreiten.) 


Instant Replay (Unmittelbares Replay) 
Zeigt Ihnen eine Wiederholung Ihrer vorherigen Leistung. 


Load Replay (Replay Laden) 


Zum Ansehen einer frühere gespeicherten Leistung. 


Save Replay (Replay speichern) 


Zum Speichern einer Leistung, damit Sie sie später wieder ansehen können. 


Hinweis: Weitere Informationen über das Ansehen, 
Speichern und Laden von Instant Replays finden Sie 


weiter hinten unter Was Sie über Replays wissen 
müssen. 


Tournament Menu 
Bringt Sie zum Menü zur Wahl des Turnierwettkampfes zurück. 


NEU SPIELEN, WECHSELN UND 
WIEDERAUFNEHMEN VON TURNIEREN 


Da jedes Turnier ein großes Ereignis ist, haben Sie in Summer Challenge die 
folgenden Turnieroptionen: 


New Tournament 


Option zum Kreieren eines neuen Turniers. Wenn das New Tournament-Feld auf 
Ihrem Bildschirm erscheint, benutzen Sie die Tastatur zum Eintippen eines 
Namens für Ihr Turnier und drücken die Eingabetaste, um das neue Turnier im 
Laufwerk und/oder Verzeichnis, das gegenwärtig im Fenster Path: (Pfad:) (z.B. 
C:!\SUMMER) aufgeführt ist, zu speichern. 
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Nanie oFıNew 
TOoUrnamen!? 


7 a a 
Save 


Cancei 


Pathe C:\SUMMERIN _ 


En 
» DEFAULT.SGL 


filename: SUMMER j 
I Standing. 


Abb. 15 New Tournament-Bildschirm 
Speichern Ihres Turniers in einem anderen Laufwerk als das gegenwärtig im 
Fenster Path: aufgeführte: 


1 Wenn das New Tournament-Feld auf dem Bildschirm erscheint, drücken Sie 
die Auf-Pfeiltaste, um in die vorhandenen Möglichkeiten an Laufwerken zu 
gelangen. 


2 Verwenden Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des gewünschten 
Laufwerks und drücken die Eingabetaste. Das gewählte Laufwerk sollte 
nun im Fenster Path: erscheinen. 


3 Benutzen Sie nun die Ab-Pfeiltaste zum Markieren des Fensters Filename: 
(Dateiname:). 


4 Tippen Sie einen Namen für Ihr Turnier ein und drücken die Eingabetaste. 
Speichern Ihres Turniers in einem anderen Verzeichnis: 


1 Drücken Sie die Auf-Pfeiltaste zum Markieren der Laufwerkstasten. Wählen 
Sie mit der Links-Pfeiltaste ..\ aus den aufgeführten Dateien und drücken die 
Eingabetaste. Sie sehen nun alle Verzeichnisse im gegenwärtigen 
Laufwerkspfad - d.h. dem im Fenster Path: aufgeführten Laufwerk. 


2 Verwenden Sie nun die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des gewünschten 
Verzeichnisses und drücken die Eingabetaste. Das gewählte Verzeichnis sollte 
nun im Fenster Path: erscheinen. 


3 Drücken Sie die Rechts-Pfeiltaste zum Bewegen der Laufwerkstasten, dann 
die Ab-Pfeiltaste, bis das Fenster Filename: markiert ist. 


4 Tippen Sie einen Namen für Ihr Turnier ein und drücken Sie die Eingabetaste. 
Anlegen eines neuen Verzeichnisses für Ihr Turnier: 
1 Drücken Sie Esc, bis Sie das Spiel verlassen haben. 


2 Beim DOS-Anforderungszeichen verwenden Sie das übliche DOS- 
Verfahren zum Anlegen von Verzeichnissen. (Bitte konsultieren Sie Ihr 
DOS-Handbuch für Instruktionen.) 
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Nachdem Sie das neue Turnier im gegenwärtig im Fenster Path: aufgeführten 
Laufwerk und/oder Verzeichnis gespeichert haben, wird Ihre Turnierdatei 
geöffnet, und Sie können mit der Wahl der Wettkämpfer beginnen. 


Switch Tournaments (Turniere wechseln) 


Mit dieser Option können Sie in einem “gespeicherten” Turnier weiterspielen. 
Wenn das Switch Tournaments-Feld auf Ihrem Bildschirm erscheint, verwenden 
Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des gewünschten Turniers und 
drücken die Eingabetaste, um es zu wählen. 


Hinweis: Wenn Sie Turniere vor ihrer Beendigung 


verlassen, werden sie automatisch gespeichert. 


Wenn sich Ihr Turnier in einem anderen Laufwerk als dem im Fenster Path: 
aufgeführten befindet: 


1 Drücken Sie die Rechts-Pfeiltaste, um zu den vorhandenen 
Laufwerksoptionen zu gelangen. 


2 Verwenden Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des richtigen 
Laufwerks und drücken die Eingabetaste. Dieses Laufwerk sollte nun im 
Fenster Path: erscheinen. 


3 Gehen Sie mit der Links-Pfeiltaste in die Liste der Turniernamen zurück. 
4 Markieren Sie das gewünschte Turnier und drücken die Eingabetaste. 
Wenn sich Ihr Turnier in einem anderen Verzeichnis befindet: 


1 Wählen Sie ..\ aus den aufgeführten Dateien und drücken die Eingabetaste 
zur Ansicht aller Verzeichnisse im gegenwärtigen Laufwerkspfad — d.h. das 
im Fenster Path: aufgeführte Laufwerk. 


2 Verwenden Sie nun zum Markieren des gewünschten Verzeichnisses die 
Auf/Ab-Pfeiltasten und drücken die Eingabetaste. Dieses Verzeichnis 
sollte nun im Fenster Path: erscheinen. 


3 Wenn Sie im richtigen Verzeichnis sind, markieren Sie das gewünschte 
Turnier und drücken die Eingabetaste. 


Wenn das Menü zur Wahl des Turnierwettkampfes erscheint, können Sie mit dem 
Spiel weiterfahren, indem Sie die Auf-Pfeiltaste für den Zugang zu den 
Wettkampfsymbolen und die Links/Rechts-Pfeiltasten zum Markieren des 
gewünschten Wettkampfes verwenden. 


eo 


Main Menu (Hauptmenü) 


Bringt Sie zum Hauptmenübildschirm zurück. 


Das Spiel in einem Turnier wiederaufnehmen 


Wenn Sie bei Ihrem letzten Spiel von Summer Challenge in der Mitte eines 
Turniers aufgehört haben, wurde das TURNIER AUTOMATISCH 
GESPEICHERT, und Sie können dort weiterfahren, wo Sie unterbrochen haben. 


jan 


[rare Istengmas äh, . | EHER Min nenn Abb. 16 Tumierbildschirm nach der 
Wiederaufnahme des Spieles 


Wenn Sie das Spiel unterbrochen haben, ehe alle Wettkämpfer einen 
Wettkampf beendeten: Der Name dieses Wettkampfes erscheint in einem 
Optionsfeld unten links auf dem Bildschirm. Wählen Sie diese Option, indem Sie 
mit den Rechts/Links-Pfeiltasten das Optionsfeld markieren und die 
Eingabetaste drücken. Sie sind wieder in Aktion. 


Wenn Sie das Spiel nach der Beendigung eines Wettkampfes unterbrochen 
haben: Wählen Sie einen neuen Wettkampf, indem Sie mit der Auf-Pfeiltaste zu 
den Wettkampfsymbolen gehen. Markieren Sie den gewünschten Wettkampf mit 
den Rechts/Links-Pfeiltasten. Um das Spiel zu beginnen, drücken Sie die 
Eingabetaste. 


Löschen eines Turniers 


Zum Löschen einer Turnierdatei drücken Sie Esec, bis Sie das Spiel verlassen 
haben. Beim DOS-Anforderungszeichen verwenden Sie das übliche DOS- 
Verfahren zum Löschen von Dateien. Instruktionen finden Sie in Ihrem DOS- 
Handbuch. Die Erweiterung der Turnierdateien lautet .SGL (z.B. TOURN.SGL). 
Löschen Sie AUF KEINEN FALL die Datei DEFAULT.SGL. 


Turnierrekorde 


Turnierrekorde können nur beim Spiel von Turnieren erzielt werden. Die 
Punktzahlen von Computer-Gegnern gelten NICHT als Turnierrekorde. Es ist 
daher möglich, daß Sie einen Rekord erzielen, ohne den Wettkampf zu gewinnen. 
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DER SPIELBILDSCHIRM 


Der Spielbildschirm für Training und Turniere ist in zwei Hauptfenster und 
mehrere kleinere Fenster aufgeteilt. Das rechte Hauptfenster wird Action Window 
(Action-Fenster) genannt, da sich hier die große Action abspielt. Das linke 
Fenster heißt entweder Course Overview (Rennstreckenübersicht) (wenn der 
Wettkampf ein Rennen ist) oder Performance Window (Leistungsfenster). Die 
verschiedenen kleineren Fenster und die Informationen, die sie enthalten, sind 
unten aufgeführt. 


Rennstreckenübersicht 
Action-Fenster 
Turnierrekord 


Aufstellung von Zeit/Distanz/Punktzahl 


Knockdoyn' 


Er EüüEs 
I 


Ts0r-nament Retord:;4:02:0D5 


Abb. 17A Spielbildschirm 


Leistungsfenster 
Action-Fenster 
Tumierrekord 


Aufstellung von Zeit/Distanz/Punktzahl 


Abb. 17B Spielbildschirm 
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Action-Fenster 


Hier passiert die Action — auf einer Rennstrecke zu Fuß, auf zwei Rädern oder auf 
dem Pferderücken. Oder vielleicht rasen Sie in einem Kayak durchs Wasser oder 
zielen mit einem Pfeil auf eine Zielscheibe. 


Rennstreckenübersicht 


Wenn der Wettkampf ein Rennen ist, wie Radrennen, Kayakfahren, 400 Meter- 
Hürdenlauf oder Pferderennen, können Sie im linken Fenster eine 
Rennstreckenübersicht sehen. Während des Wettkampfs können Sie die 
Bewegung des farbigen Punktes, der Ihren Gegenkämpfer repräsentiert, auf der 
Rennstrecke mitverfolgen. 


Leistungsfenster 


In Wettkämpfen, die nicht auf einer Rennstrecke stattfinden, wie Stabhochsprung, 
Hochsprung, Speerwerfen und Bogenschießen, können Sie im linken Fenster 
Höhen bestimmen und sich Distanzen oder gesammelte Punktzahlen ansehen. 


Aufstellung von Zeit/Distanz/Punktzahl 


Zeigt Ihre Zeit, Geschwindigkeit, Distanz, Höhe oder Punktzahl für diesen 
Wettkampf. 


Turnierrekord 


Zeigt den höchsten Rekord, der je im betreffenden Wettkampf im Turniermodus 
von Summer Challenge auf Ihrem PC errungen wurde. Die Leistungen von 
computergesteuerten Gegnern sind NICHT mit eingeschlossen. 
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DIE WETTKÄMPFE 
Bogenschießen 


3 Arme: gı 
amnent Record: 92 wii Di 


Abb. 18 Bogenschießen-Bildschirm 


Bogenschießen ist eine der ältesten Disziplinen des modernen 
Athletikwettkampfes. Und eine der neuesten. Denn obschon Bogen und Pfeil 
bereits in vorgeschichtlicher Zeit existierten, wurde das Bogenschießen erst 
kürzlich als eine Sportart der Weltklasse wiederbelebt. 


Als Meister im Bogenschießen verlassen Sie sich auf Genauigkeit, Stetigkeit der 
Form und absolute Konzentration. Sie benutzen einen Bogen aus Fiberglas mit 
einer synthetischen Sehne und Pfeilen aus Graphit. Zu Ihrem Schutz tragen Sie 
lederne Fingeraufsätze und Armschützer. Ein ringförmiges Visier auf Ihrem 
Bogen erhöht die Genauigkeit. 


Zum Abschießen eines Pfeiles sind sieben genau festgelegte Bewegungsabläufe 
erforderlich. Als erstes stellen Sie sich auf (achten Sie darauf, daß Sie einen 
sicheren Stand haben). Nehmen Sie dann Ihre Bogensehne fest in die Hand und 
legen den Pfeil darauf. Spannen Sie den Bogen und verankern ihn unter dem 
Kinn. Zielen Sie durchs Visier. Lassen Sie los. 


Ihr Pfeil wird 70 Meter zurücklegen, ehe er aufs Ziel auftrifft - falls er es erreicht. 
In jeder Etappe schießen Sie drei Pfeile ab. Ein Match besteht aus vier Etappen, 
also 12 Pfeilschüssen. 


Ihre Schlußpunktzahl setzt sich aus den Punktzahlen aller vier Etappen 
zusammen. Der Bogenschütze mit der höchsten Punktzahl gewinnt. Schießen Sie 
also aufs Ganze. 


Steuerfunktionen beim Bogenschießen 


Das Ziel beim Bogenschießen ist das Erringen der höchsten Punktzahl. Je näher 
zur Mitte Ihr Pfeil das Ziel trifft, desto mehr Punkte erhalten Sie. Bei zwei 
gleichen Punktzahlen gewinnt der Schütze mit der kürzesten Gesamtzeit. 
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1 Punkt 7 Punkte 
2 Punkte 8 Punkte 
3 Punkte 9 Punkte 
4 Punkte 10 Punkte 
5 Punkte Zielmitte 
6 Punkte 


Bei jedem Wettkampf im Bogenschießen schießen Sie gesamthaft 12 Pfeile in 
Gruppen zu je drei. Zum Schießen von drei Pfeilen haben Sie 30 Sekunden. 


ZIFFERNBLOCK JOYSTICK 


Spannen des Herunterhalten der Herunterhalten von 
Bogens Eingabetaste Taste 1 


Zielen Verwenden Sie die Pfeiltasten, Verwenden Sie den 
um das Visierkreuz aufs Ziel Joystick, um das 
abzustimmen Visierkreuz aufs Ziel 

abzustimmen 


Abschießen Loslassen der Eingabetaste Loslassen von Taste 1 
des Pfeiles 


Tips 
«  Spannen Sie die Bogensehne langsam und mit ruhiger Hand. Warten 
Sie dann einen Moment, um sich zu sammeln und genau zu zielen. 
Verankern Sie jedoch die Bogensehne nicht zu lange unter dem Kinn, 
sonst werden Ihre Armmuskeln müde, und Sie verlieren Ihre 
Zielgenauigkeit. 


Beim Bogenschießen ist Genauigkeit wichtiger als Schnelligkeit, 
schießen Sie daher Ihre Pfeile nicht zu hastig ab. Verwenden Sie die 
Ihnen zur Verfügung stehende Zeit zum Zielen und Abstimmen des 
Visierkreuzes auf das Ziel, ehe Sie loslassen. 


27 


Abb. 19 Bildschirm mit Reiterwettkämpfen 


Reiterwettkämpfe zählen zu den gefährlichsten und anspruchsvollsten Sportarten 
von Summer Challenge. Es ist schon vorgekommen, daß Reiter gebrochene 
Gliedmaßen und andere schwere Verletzungen davontrugen. 


Der Reiterwettkampf von Summer Challenge besteht aus einem Pferdespringen 
über 800 m mit sechzehn Hindernissen, die in festgelegter Reihenfolge 
genommen werden müssen. Unter den Hindernissen finden sich Pfosten mit 
Stangen, Steinmauern und Busch mit Stangen. 


Sie müssen die Strecke so schnell wie möglich durchlaufen. 


Fehler werden zu Ihrer Endzeit — die so kurz wie möglich sein soll — hinzugefügt. 
Fehler werden durch das Niederreißen von Hindernissen verursacht. 


Steigen Sie also in den Sattel in der Hoffnung, daß die jahrelange Arbeit mit Ihrem 
Pferd Sie zu einem siegreichen Team gemacht hat. Ihnen beiden viel Glück! 


Steuerfunktionen beim Reiterwettkampf 

Zur Vollendung des Reiterwettkampfs müssen Sie Ihr Pferd in einem Springen 
mit sechzehn Hindernissen reiten. Sie und Ihr Pferd müssen wie ein Mann 
reagieren, um mit so wenigen Fehlern wie möglich über diese Hindernisse zu 
springen. 


Strafen für Fehler werden zu Ihrer Gesamtzeit dazugerechnet. Der Reiter, der die 
Sprünge in der kürzesten Zeit absolviert, gewinnt. 


Wenn Sie das Pferd abwirft — weil Sie ihm den Befehl zum Springen zu früh oder 
zu spät gegeben haben — werden Sie disqualifiziert. Wenn Sie sich zu weit von 
der Bahn entfernen, werden Sie ebenfalls disqualifiziert. 
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ZIFFERNBLOCK JOYSTICK 


Zu galoppieren Druck der Eingabetaste Druck der Taste 1 
anfangen 


Pferd anspornen- Druck der Auf-Pfeiltaste Nach vorne drücken 
schneller 
galoppieren 


Pferd Druck der Ab-Pfeiltaste Nach hinten ziehen 
verlangsamen 


Nach links Druck der Links-Pfeiltaste Nach links drücken 
drehen 


Nach rechts Druck der Rechts-Pfeiltaste Nach rechts drücken 
drehen 


Springen Druck der Rücktaste oder Druck der Taste 1 
der Leertaste 


Tips 
° Vermeiden Sie das Niederreißen von Hindernissen. Für jedes 
niedergerissene Element eines Hindernisses werden Ihnen zehn 
Sekunden abgezogen. 


Um zu vermeiden, daß Ihr Pferd Sie abwirft, müssen Sie Ihre Sprünge 
in der Mitte angehen. 


29 


Msn: 


m KAYAKTZFZZ 
Bd os ver | Time: 


Ri; 


Aournament.Becord: 2:10; Dr. Speed; 


Abb. 20 Kayak-Bildschirm 


Sie und Ihr 30 Pfund schweres Kayak aus Fiberglas sind eine Einheit. Sie sitzen 
aufrecht und mit gestreckten Beinen im Boot. Das Ruder steuern Sie, indem Sie 
mit Ihren Füßen einen Bügel tief im Bug des Bootes nach links und rechts 
drücken. 


Für größere Kraft und Steuergenauigkeit verwenden Sie ein 7'/a Fuß (2.27 Meter) 
langes Paddel mit ovalen Ruderblättern auf beiden Seiten. 


Ihre Paddelbewegung kann in vier Teile zerlegt werden: die Vorbereitung (set 
up), das ins Wasser-Stoßen (catch), der kräftige Zug durchs Wasser (power) 
und das aus dem Wasser-Ziehen (exit). Bei set up bringen Sie Ihren Oberkörper 
in die beste Stellung für Stärke und Beweglichkeit. Bei catch schieben Sie das 
Paddel schnell ins Wasser und drücken Ihr Körpergewicht und Ihre Muskelstärke 
gegen den Wasserwiderstand zum Vorwärtsschnellen des Bootes. 


Als nächstes kommt power. An diesem Punkt ziehen Sie das Paddel vollständig 
durch catch und steuern gleichzeitig. Dann wiederholen Sie catch und power mit 
dem gegenüberliegenden Ruderblatt. Schließlich führen Sie exit, das 
Herausziehen beider Ruderblätter aus dem Wasser und sich für einen weiteren set 
up in Stellung bringen, durch. 


Sie wissen nun, was Sie zu tun haben. Führen Sie all dies zusammen und so 
schnell und harmonisch wie möglich auf einer 1 Kilometer langen Rennstrecke 
aus. 


Stoßen Sie Ihr Paddel ins strömende Wasser. 
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Steuerfunktionen fürs Kayakfahren 


Ziel des Kayakwettkampfes ist es, die tückische, 1 km lange Strecke in möglichst 
kurzer Zeit zurückzulegen. Dabei müssen Sie Schleusen durchqueren. Fürs 
Kayakfahren können Sie die folgenden Steuerfunktionen verwenden: 


Starten 
Paddeln 


Nach links 
steuern 


Nach rechts 
steuern 


Scharf nach 
links 


Scharf nach 
rechts 


Tips 
. Passen Sie auf, daß Sie an keine der Schleusen anstoßen, doch auch 


keine auslassen. Sie erhalten eine Strafe von 20 Sekunden für jede 
ausgelassene Schleuse und 5 Sekunden für jede angestoßene. 


ZIFFERNBLOCK 
Druck der Eingabetaste 


Drücken und Festhalten der 
Auf-Pfeiltaste 


Druck der Links-Pfeiltaste 


Druck der Rechts-Pfeiltaste 


Drücken und Festhalten der 
Eingabetaste oder der Taste 5 
auf dem Ziffernblock und Druck 
der Links-Pfeiltaste 


Drücken und Festhalten der 
Eingabetaste oder der Taste 5 
und Druck der Rechts-Pfeiltaste 


JOYSTICK 
Nach vorne drücken 


Nach vorne drücken 
und festhalten 


Nach links drücken 


Nach rechts drücken 


Die Taste 1 festhalten 
und nach links drücken 


Die Taste 1 festhalten 
und nach rechts 
drücken 


Wenn Sie sich einer Schleuse nähern ist es wichtig, sich lange vorher in 
die richtige Position zu bringen, damit Sie ohne zurückgehen zu müssen 
und dabei Zeit zu verlieren hindurchfahren können. 


31 


IN 
SEMNER 
HANS: 


400 Meter-Hürdenlauf 


| HURDLES 
Pier 


surnament Bacord: oO 


Abb. 21 Hürdenlauf-Bildschirm 


Der Hürdenlauf ist einer der körperlich anstrengendsten Wettkämpfe von Summer 
Challenge. Hier sind Schnelligkeit und Ausdauer sowie Energiestöße und ein 
kontinuierlicher Rythmus nötig. 


Sie laufen eine volle Runde auf einer 400 Meter langen Rennstrecke und springen 
unterwegs über 10 Hürden. Die Hürden sind 91 cm hoch, extra leicht und wie 
umgekehrte Ls geformt. Wenn Sie eine umwerfen, können Sie wahrscheinlich 
weiterlaufen, ohne zu stolpern oder sich zu verletzen. Beim Umwerfen einer 
Hürde werden Sie auch nicht disqualifiziert. 


Sie beginnen mit einem Geschwindigkeitsstoß mit nach vorne geneigtem Körper, 
begleitet von einer regelmäßigen Armbewegung. Wenn Sie sich der ersten Hürde 
nähern, strecken Sie sich, um Ihr Gravitätszentrum nach oben zu verschieben, um 
so praktisch über die Hürde zu steigen. Läuft dieser Bewegungsablauf 
reibungslos ab, sparen Sie Energie und Zeit. 


Wenn Sie alle zehn Hürden hinter sich haben, müssen Sie die letzten 40 m zur 
Ziellinie sprinten. Vielleicht wird Ihnen dies auch wie eine Hürde erscheinen. 


Steuerfunktionen beim Hürdenlauf 

Das Ziel des 400 Meter-Hürdenlaufs ist das vollständige Umlaufen der ovalen 
Rennstrecke in der kürzestmöglichen Zeit mit gleichzeitigem Überspringen von 
zehn Hürden, ohne sie umzuwerfen. Verwenden Sie die folgenden 
Steuerfunktionen für den Hürdenlauf: 
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ZIFFERNBLOCK JOYSTICK 
Starten Druck der Eingabetaste Druck der Taste 1 


Sprinten Wiederholter Druck der Wiederholter Druck der 
Eingabetaste oder der Taste 5 Taste 1 
auf dem Ziffernblock 


Springen Druck der Rücktaste oder Druck der Taste 2 
der Leertaste 
Tips 
. Versuchen Sie, keine Hürden umzuwerfen, denn es verlangsamt Sie. 
° Bei mehr als einem Fehlstart werden Sie disqualifiziert. 


. Wenn Sie stolpern und hinfallen, werden Sie disqualifiziert. 


Stabhochsprung 


1surnament Recondt 


Abb. 22 Stabhochsprungbildschirm 


Sieht einfach aus, nicht wahr? Falsch. 


Was wie ein anstrengungsloser Stabhochsprung in einem einzigen 
Bewegungsablauf aussieht, ist in Wahrheit eine Zusammensetzung von sechs 
komplizierten Schritten. 


Sie benutzen Ihren eigenen, 6 Meter langen Stab aus Fiberglas. Mit Ihren Händen 
45 bis 75 cm voneinander entfernt und etwa 4.5 Meter von der Stabspitze 
entfernt, beginnen Sie den Anlauf (approach). Das ist der erste Schritt. 


Nach mehreren schnellen Schritten in Richtung der Querlatte, heben Sie Ihren 
Stab hoch und stecken ihn in einen mit Stahl eingefassten Holzkasten. Das ist das 
Einpflanzen (plant). 


Nun kommt der wirklich schwierige Teil: Sie schwingen und schaukeln Ihren 
Körper hin und her und werfen Ihre Beine zum Himmel. Dann drücken und 
ziehen Sie (indem Sie sich auf Ihren Bizeps verlassen) Ihren Körper in einen 
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Handstand in der Luft. Beim Abstoßen (push off) und Überspringen 
(clearance) überspringen Sie den Querbalken (Füsse voran, dann Körper, Kopf 
zuletzt), indem Sie den Stab von sich wegstoßen. 


Schließlich landen Sie (land) in einem mit Schaumgummi gefüllten Graben. 


Die meisten Stabhochspringer wärmen sich auf einer Höhe, die sie bequem 
überspringen können, auf. Dann setzen sie den Querbalken für jeden weiteren 
Sprung hoch. 


Die Sprunghöhe wird vom Boden zur Oberseite des Stabes an seinem tiefsten 
Punkt (wo er in der Mitte durchhängt) gemessen. Bei einem perfekten Sprung 
überspringt der Wettstreiter den Querbalken, ohne ihn zu berühren. 


Schaffen Sie das? 


Steuerfunktionen beim Stabhochsprung 


Jeder Stabhochspringer hat drei Versuche (im Turniermodus) zum Überspringen 
des Querbalkens auf einer bestimmten Höhe. Nach dem Überspringen einer Höhe 
erhalten Sie drei Versuche für die nächste (höhere) Höhe. Wer den höchsten 
Balken überspringt, hat gewonnen. 


Ist es unentschieden, gewinnt der Spieler mit den im gesamten wenigsten 
fehlerhaften Sprüngen. 


ZIFFERNBLOCK JOYSTICK 
Start Druck der Eingabetaste Druck der Taste 1 


Schneller Wiederholter Druck der Wiederholter Druck der 
Anlauf Eingabetaste oder der Taste5 Taste 1 


Senken des Festhalten der Rücktaste Festhalten der Taste 2 
Stabes und oder der Leertaste 
Absprung 


Loslassen des Loslassen der Rücktaste Loslassen der Taste 2 
Stabes oder der Leertaste 


Tips 
°e Wenn Sie den Stab zu spät loslassen, können Sie mit Ihrem Schwung 


nach vorne den Querbalken herunterschlagen. Üben Sie also das 
Loslassen des Stabes zum genau richtigen Zeitpunkt in Ihrem Sprung. 


Vermeiden Sie, den Stab zu früh zu senken und aufs Einpflanzen 
vorzubereiten, da Sie dies verlangsamt und zu einem Fehler führen 
kann. 
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Hochsprung 


Heisnt; 


rk ERFAZ AETEESE RE 
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Laornament Begora: 200m 


Abb. 23 Hochsprungbildschirm 


Sie könnten den nächsten Weltrekord im Hochsprung aufstellen. Wirklich. Denn 
der Ausgang des Hochsprungwettkampfs ist kaum vorauszusagen. Jeder könnte 
ihn gewinnen. Jederzeit. 


Wärmen Sie sich auf einer einfachen Höhe auf. Der Querbalken wird automatisch 
an die von Ihnen gewählte Höhe angepasst. (Die Höhe wird vom Boden zum 
tiefsten Punkt der oberen Stabseite, wo der Stab am meisten durchhängt, 
gemessen.) Wenn alles am richtigen Platz ist, sind Sie zum Absprung bereit. 


Sie haben eine 25 m lange, halbkreisförmige Bahn zur Verfügung. Hier können 
Sie genügend Geschwindigkeit gewinnen, um sich über den Querbalken zu 
schwingen, ohne ihn herunterzuschlagen. Beginnen Sie Ihren approach mit 
mehreren schnellen Schritten. Sobald Sie den Querbalken erreichen, schleudern 
Sie sich so stark Sie können in die Luft. (Dies wird Start (take-off) genannt.) 


Lassen Sie sich über den Balken fallen (clearance), ohne ihn herunterzuschlagen, 
und landen Sie auf Ihren Schultern. 


Wie haben Sie sich angestellt? Sind Sie zu Höherem bereit? 
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Steuerfunktionen für den Hochsprung 


(Im Turniermodus) haben Sie pro Höhe drei Versuche zum Überspringen des 
Querbalkens. Wenn Sie eine Höhe überspringen, wird der Querbalken 
hochgesetzt, und Sie erhalten drei weitere Versuche. Wer den höchsten Balken 
überspringt, hat gewonnen. 


Bei Unentschieden gewinnt der Spieler mit den insgesamt wenigsten fehlerhaften 
Sprüngen. 


ZIFFERNBLOCK _« JOYSTICK 
Starten Druck der Eingabetaste Druck der Taste 1 


Schneller Wiederholter Druck der Wiederholter Druck der 
Anlauf Eingabetaste oder der Taste5  Tastel 


Absprung Festhalten der Rücktaste Festhalten der Taste 2 
oder der Leertaste 


Sich über den Loslassen der Rücktaste Loslassen der Taste 2 
Balken fallen oder der Leertaste 
lassen 


Tips 


« Vermeiden Sie unbedingt das Herunterschlagen des Querbalkens, denn 
es zählt als Fehler. 


Nähern Sie sich mit hoher Geschwindigkeit, denn so haben Sie mehr 
Kraft. 


Speerwerfen 


Previous: 


5 RENT" 
AR) 


Steven f?- 
Tournament Recona:.79,40r0. 5° 


Abb. 24 Speerwerfen-Bildschirm 


Der Speer ist das leichteste, aerodynamisch eleganteste in den Summer 
Challenge-Wettkämpfen verwendete Gerät. 
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Ein Speer kann weiter geworfen werden als ein Diskus, weiter als ein Schuß - 
sogar weiter als ein Hammer. Sie können ihn bis zu 85 m weit werfen. Und 
natürlich gewinnt der, der ihn in einem Match am weitesten wirft. 


Das Werfen des Speeres kann in drei Phasen zerlegt werden. Die erste ist der 
approach (Anlauf). Im approach bauen Sie Geschwindigkeit und Schwung auf, 
während Sie, den leicht aufwärtsgeneigten Speer über der Schulter haltend, die 
Startbahn entlanglaufen. 


Wind-up (Verlangsamen zum Abwurf) ist die zweite Teilphase. Hier kreuzen 
Sie die Beine oder machen einen Dreisprung, um langsamer zu werden und damit 
die Zentrifugalkraft Ihres Ansturms in den Speer überzuleiten. In der 
Schlußphase, dem Wurf oder release (Loslassen), schleudern Sie den Speer mit 
einer whipcrack (Peitschenknall) genannten schnellen Beugung des Handgelenks. 


Jeder Wurf wird vom von der Speerspitze zurückgelassenen Loch zur Mitte der 
Abwurfbahn gemessen. Die Speerspitze muß vor allen andern Teilen des Speeres 
auf den Boden auftreffen. 


Wählen Sie Ihren Speer — nähern Sie sich der Startbahn mit Ruhe und 
Selbstvertrauen — und schleudern Sie die Lanze in die Luft! 


Steuerfunktionen beim Speerwurf 


Zum Wurf des Speeres müssen Sie zuerst schnell laufen, dann langsamer werden 
und den Speer, ohne das Grenzbrett zu übertreten, loslassen. Laufen Sie weiter als 
das Grenzbrett oder lassen den Speer nicht los, wird Ihnen dies als Fehler 
angrechnet. Vergessen Sie jedoch nicht, daß Sie in einem Turnier drei Versuche 
haben und nur der beste zählt. 


Wenn Sie langsamer werden, beginnt der Winkelmesser (angle meter), sich zu 
bewegen. Wenn Sie den Speer loslassen, wird er in dem Winkel, den der 
Winkelmesser im Moment des Abwurfs anzeigte, geworfen. 


Winkelmesser 


Speer hier losgelassen 


Wurf hier begonnen 


37 


ZIFFERNBLOCK JOYSTICK 


Zu laufen Druck der Eingabetaste Druck der Taste 1 
anfangen 


Schneller Wiederholter Druck der Wiederholter Druck der 
Anlauf Eingabetaste oder der Taste5S Taste 


Zum Abwurf Herunterhalten der Rücktaste Herunterhalten der 
langsamer oder der Leertaste Taste 2 
werden 


Loslassen des Loslassen der Rücktaste Loslassen der Taste 2 
Speeres oder der Leertaste 


Tips 
°e Passen Sie auf, daß Sie Ihr wind-up (Verlangsamen) beginnen, ehe 
Sie zum Grenzbrett gelangen, damit Sie nicht aufgrund eines 
Fußfehlers (über das Grenzbrett hinauslaufen) disqualifiziert werden. 


Finden Sie während des Trainings heraus, welcher Punkt in der 
Bewegung des Winkelmessers die weitesten Würfe hervorbringt. 


Radrennen 


kounnament-Record: 2:08:005 


Abb. 25 Radrennen-Bildschirm 


Sie sitzen auf einem der teuersten Fahrräder der Welt. Ein maßangefertigtes 
Rennrad kostet zwischen $ 4000 und $ 7500. Und Sie bringen besser einige 
Reservefahrräder mit, denn sie sind so leicht (zwischen 5 und 7 kg), daß sie bei 
Unfällen oft auseinanderfallen. 
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Sie tragen Ihren (vorschriftsgemäßen) Helm, Ihre (mit Absatzeisen für besseren 
Halt auf den Pedalen versehenen) Radelschuhe und Ihren luftdichten Anzug 
(damit Ihre Kleider keinen Luftwiderstand bieten). 


Sie haben tausendmal auf ähnlichen Rennstrecken trainiert. Und Sie haben an 
anderen Rennen teilgenommen. Sogar einige gewonnen. 


Doch in einem Summer Challenge-Rennen sind Sie noch nie gestartet. Dies ist 
ein Ereignis. Eines der größten Rennen der Welt. Und Sie messen sich mit 
einigen der international besten Rennfahrer — die meisten kommen aus Kanada, 
Frankreich, Deutschland, Spanien, Italien und den Vereinigten Staaten. 


Machen Sie sich zum Treten der Pedale und zum Flug um die Rennstrecke bereit. 
Immer schneller. Sie liegen ruhig in den Kurven. Sind nach innen geneigt. Weiter 
so. Weiter so! 


Steuerfunktionen fürs Radrennen 

Ziel des Radrennens ist es, die vier Umläufe um die ovale Rennstrecke in so 
kurzer Zeit wie möglich zurückzulegen. Zum Erringen Ihrer Medaille verwenden 
Sie die folgenden Steuerfunktionen: 


ZIFFERNBLOCK JOYSTICK 
Starten Druck der Eingabetaste Druck der Taste 1 


Pedale Wiederholter Druck der Wiederholter Druck der 
Eingabetaste oder der Taste 5 Taste 1 

auf dem Ziffernblock 

(schnellerer Druck für größere & gleichbleibende 
Geschwindigkeit) 


Links-Pfeiltaste 


Nach links 
steuern 


Druck nach links 


Nach rechts 
steuern 


Rechts-Pfeiltaste Druck nach rechts 


Tips 
. Bleiben Sie auf der Innenseite der Rennstrecke, besonders in den 
Kurven. 


Geben Sie sich einen guten Start. Macht nichts, wenn’s beim erstenmal 
nicht klappt. Beim zweitenmal sollten Sie allerdings vorsichtiger sein, 
denn für einen zweiten Fehlstart werden Sie disqualifiziert. 
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WAS SIE ÜBER REPLAYS WISSEN MÜSSEN 


Mit Hilfe der Replay-Optionen können Sie Ihre Leistungen analysieren. Erfreuen 
Sie sich an der Wiederholung einer Rekordleistung. In einem weniger 
spektakulären Versuch können Sie Ihre Fehler erkennen. Sie können die 
Geschwindigkeit erhöhen oder normal lassen und vor- oder zurückspulen. 


er re ee er Ansehen der letzten Leistung 
Nam. 


Inston? Ansehen anderer Leistungen 
ERROR (nur in der gegenwärtigen Disziplin) 
Sara Baplay 


Tournament 
Menu 


Previous: Speichern der letzten Leistung 


4 IN?F? 
EI Dıstance: 
Rust | 
hinisranca 10 Baatı 36.61m 05 1 ORG AU Abb. 26 Tumier-Untermenü 


Steuerfunktionen für Replays 


VORWÄRTS: 
Tastatur Festhalten der Rechts-Pfeiltaste 
Joystick Nach rechts drücken 


RÜCKWÄRTS: 
Tastatur Festhalten der Links-Pfeiltaste 
Joystick Nach links drücken 


VORSPULEN: 
Tastatur Gleichzeitiges Festhalten der Rechts- 
Pfeiltaste und Drücken der Eingabetaste 
Joystick Festhalten der Taste 1 und gleichzeitiger 
Druck des Joysticks nach rechts 


ZURÜCKSPULEN: 
Tastatur Gleichzeitiges Festhalten der Links- 
Pfeiltaste und Druck der Eingabetaste 
Joystick Festhalten der Taste 1 und gleichzeitiger 
Druck des Joysticks nach links 


BEENDEN DES REPLAYS: 
Tastatur Druck von Esc 
Joystick Druck der Taste 2 


Maus-Benutzer: Die Maus kann nicht für Replays verwendet werden. 
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Instant Replay (Unmittelbares Replay) 


Wählen Sie diese Option, um Ihr letztes Rennen nochmals zu sehen. (Siehe 
Tabelle unter Steuerfunktionen für Replays.) 


Load Replay (Laden eines Replays) 


Wenn Sie diese Option wählen, wird das Load Replay-Feld eingeblendet. Dies 
ermöglicht den Zugang zu allen Replays der Werttkampfdisziplin, in der Sie sich 
befinden, unabhängig ob sie während eines Turniers oder im Training 
gespeichtert wurden. Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltaste zum Bewegen des 
Markierungsbalkens auf das gewünschte Replay, gefolgt von der Eingabetaste. 
Der Spielbildschirm erscheint und Sie können mit dem Ansehen beginnen. (Siehe 
Tabelle unter Steuerfunktionen für Replays.) 


Br TÄUER ; Filahame:' JAVELIN.RPS ; 


S Safe 


Tournament Recona:- 79,40. 


Abb. 27 Load Replay-Bildschirm 


Wenn sich Ihr Replay in einem anderen Laufwerk als dem im Fenster Path: 
aufgeführten befindet: 


1 Druck der Rechts-Pfeiltaste, um zu den vorhandenen Laufwerkoptionen zu 
gelangen. 


2 Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des richtigen 
Laufwerks und drücken Sie die Eingabetaste. Das gewählte Laufwerk sollte 
nun im Fenster Path: erscheinen. 


Gehen Sie mit der Links-Pfeiltaste zur Liste der Replay-Namen zurück. 


Markieren Sie das gewünschte Replay und drücken die Eingabetaste. 
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Wenn sich Ihr Replay in einem anderen Verzeichnis befindet: 


1 Wählen Sie ..\ aus den aufgeführten Verzeichnissen, um alle Verzeichnisse 
im gegenwärtigen Laufwerkpfad zu sehen - d.h. das im Fenster Path: 
aufgeführte Laufwerk. 


2 Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des gewünschten 
Verzeichnisses und drücken die Eingabetaste. Das gewählte Verzeichnis 
sollte nun im Fenster Path: erscheinen. 


3 Wenn Sie sich im gewünschten Verzeichnis befinden, markieren Sie das 
gewünschte Replay und drücken die Eingabetaste. 


Um zu jeder beliebigen Zeit auszusteigen, ohne ein Replay zu laden, drücken Sie 
Esc. 


Save Replay (Speichern des Replays) 


Wenn Sie eine Leistung haben, die Sie für die Nachwelt speichern wollen (oder 
wenigstens bis morgen, um sie einem Freund zu zeigen), benutzen Sie diese Option. 


Wenn Sie die Save Replay-Option wählen, erscheint ein Feld mit der Frage 
“Save Replay File Under What Name?” (Replay-Datei unter welchem Namen 
speichern?) Geben Sie einen Namen für Ihr Replay ein. Wenn Sie die 
Eingabetaste drücken, speichert der Computer Ihr Replay unter dem gewählten 
Namen im gegenwärtig im Fenster Path: aufgeführten Laufwerk/Verzeichnis. 


Speichern Ihres Replays in einem anderen Laufwerk als dem gegenwärtig im 
Fenster Path: aufgeführten: 


1 Drücken Sie die Auf-Pfeiltaste, um in die vorhandenen Laufwerkoptionen 
zu gelangen. 


2 Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltasten zum Markieren des gewünschten 
Laufwerks und drücken die Eingabetaste. Das gewählte Laufwerk sollte 
nun im Fenster Path: erscheinen. 


3 Benutzen Sie die Ab-Pfeiltaste zum Markieren des Fensters Filename:. 
4 Tippen Sie einen Namen für Ihr Replay ein und drücken die Eingabetaste. 
Speichern Ihres Replays in einem anderen Verzeichnis: 


1 Benutzen Sie die Auf-Pfeiltaste zur Wahl eines Laufwerks. Verwenden Sie 
die Links-Pfeiltaste zur Wahl von ..\ aus den aufgeführten Dateien, um alle 
im gegenwärtigen Laufwerkpfad aufgeführten Verzeichnisse zu schen - d.h. 
das im Fenster Path: aufgeführte Verzeichnis. 


2 Benutzen Sie die Auf/Ab-Pfeiltaste zum Markieren des gewünschten 
Laufwerks und drücken die Eingabetaste. Das gewählte Verzeichnis sollte 
nun im Fenster Path: erscheinen. 
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3 Drücken Sie die Rechts-Pfeiltaste, um auf die Laufwerktasten zu gehen, 
und die Ab-Pfeiltaste zum Markieren des Fensters Filename:. 


4 Tippen Sie einen Namen für Ihr Replay ein und drücken die Eingabetaste. 
Anlegen eines neuen Verzeichnisses für Ihr Replay: 


Zum Anlegen eines neuen Verzeichnisses drücken Sie Esc, bis Sie das Spiel 
verlassen haben. Beim DOS-Anforderungszeichen verwenden Sie das übliche 
DOS-Verfahren zum Anlegen eines Verzeichnisses. (Für Instruktionen 
konsultieren Sie bitte Ihr DOS-Handbuch.) 


Drücken Sie jederzeit Esc, um auszusteigen, ohne das Replay zu speichern. 


Löschen von Replays 


Zum Löschen einer Replay-Datei, drücken Sie Esc, bis Sie das Spiel verlassen 
können. Beim DOS-Anforderungszeichen verwenden Sie das übliche DOS- 
Verfahren zum Löschen von Dateien. (Für Instruktionen konsultieren Sie bitte Ihr 
DOS-Handbuch.) 


TECHNISCHE DATEN 


Speicheranforderungen 


Für Summer Challenge benötigen Sie mindestens 513000 Bytes freies RAM. 
Wenn Ihr Computer diesen Anforderungen nicht entspricht, zeigt Ihnen eine 
Fehlermeldung, wieviel Speicher Sie für das Programm benötigen und wieviel 
mehr Sie brauchen. Aus folgendem Grund: 


Für die meisten Computerspiele für IBM oder IBM-kompatible Systeme 
benötigen Sie 640K RAM. DOS und speicherresidente oder “Startprogramme” 
wie Menüsysteme, Bildschirmschoner, Virussuchprogramme, Tastatur-Utilities, 
Microsoft Windows, PC Tools, Norton Utilities usw.sind ebenfalls im 
“konventionellen”, d.h. dem unteren 640K umfassenden Speicher, abgelegt. 
Gerätetreiber (wie Maustreiber) befinden sich gewöhnlich ebenfalls hier. Diese 
Startprogramme und Gerätetreiber werden automatisch von der AUTOEXE.BAT- 
oder CONFIG.SYS-Datei gestartet, wenn Sie den Computer einschalten. 


Hinweis: Die AUTOEXEC und CONFIG-Dateien 


befinden sich gewöhnlich im Stammverzeichnis Ihres 
Festplattenlaufwerks. 
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Freies RAM ist der Teil des 640K umfassenden “konventionellen” Speichers, der 
übrigbleibt, nachdem DOS, Startprogramme und Gerätetreiber geladen sind. In 
diesem übrigbleibenden Teil wird Ihr Spiel betrieben. Wenn nicht genügend 
freies RAM für das Spiel übrigbleibt, verursacht dies Probleme. Auch wenn Ihr 
System eine über 640K hinausgehende Speichererweiterung besitzt, bleibt das 
Spiel im 640K umfassenden “konventionellen” Speicher, und es könnten noch 
immer durch ungenügendes freies RAM verursachte Probleme beim Laden 
auftreten. 


Wenn die Fehlermeldung “Insufficient Memory” 


(ungenügende Speicherkapazität) erscheint: 


Wenn beim Laden von Summer Challenge diese Meldung erscheint, müssen Sie 
Speicher für das Spiel freimachen. Die Fehlermeldung teilt Ihnen mit, wieviel 
zusätzlichen Speicher Sie zum Betreiben von Summer Challenge benötigen. Zum 
Laden des Spieles müssen Sie Ihren Computer “sauber” (ohne Startprogramme) 
starten. 


Ein “sauberer” Start Ihres Computers kann auf verschiedene Arten durchgeführt 
werden. Konsultieren Sie dazu *Sauberes” Starten Ihres Systems weiter hinten. 


Verbessern der Geschwindigkeit 


Als erstes möchten wir einige Mißverständnisse über Computergeschwindig- 
keiten aufklären: beim Spielen von Videospielen ist der wichtigste Bestandteil 
Ihres Computers die Videokarte. Im 256-Farbmodus ist eine 16-Bit-Videokarte 
etwa doppelt so schnell wie eine 8-Bit-Karte (wenn der Programmierer richtig für 
eine 16-Bit-Karte zu programmieren weiß). Ferner können 12MHz 80286- und 
33MHz 80386-Computer mit der üblichen 16-Bit VGA-Karte Ihren Bildschirm 
mit etwa derselben Geschwindigkeit aktualisieren (ob Sie es glauben oder nicht). 
Indem Sie eine schnellere Videokarte installieren, können Sie seine Leistung für 
Videospiele erheblich verbessern. 


Unsere Videospiele nutzen die zusätzliche Leistungskapazität der 80386-Systeme 
aus und laufen gut auf anderen Mikroprozessoren. Ihre optimale Leistung 
erreichen Sie auf 80386DX-Computern. Der 80386SX hat gegenüber dem 80286 
oder dem 8086 einige Vorteile, doch nicht so viele wie der 80386DX. Vergessen 
Sie jedoch nicht, daß die Videokarte noch immer wichtiger ist als die Zentral- 
einheit. Wir persönlich ziehen einen 12MHz 80286 mit einer schnellen Video- 
karte einem 33MHz 80386 mit einer langsamen Videokarte vor. 


Einstellung von Joysticks 


Die Autodetektions- und Autokalibrierungsprogramme für Joysticks in Summer 
Challenge zählen zu den besten für IBM-Joysticks. Manchmal kann jedoch selbst 
ihnen ein Fehler unterlaufen. Hier sind einige Tips: 


l,assen Sie den Joystick beim ersten Starten des Spieles in der Mitte und drücken 
Sie keine Taste, bis das Logo von Accolade erscheint. Wenn das Autodetektions- 
programm nicht zu funktionieren scheint, versuchen Sie, Ihren Joystick in eine 
Art “neutrale” Position zu bringen (d.h. drehen Sie die Regler nicht vollständig in 
die eine oder andere Richtung, lassen Sie sie etwa in der Mitte). (Weitere 
Einzelheiten zur Einstellung Ihres Joysticks finden Sie weiter vorne unter 
Einstellen des Joysticks.) 


“Sauberes” Starten Ihres Systems 


Wenn beim Laden von Summer Challenge eine “Insufficient Memory”-Fehler- 
meldung erscheint, müssen Sie Ihren Computer “rein” starten — d.h. ohne 
speicherresidente Startprogramme. 


Formattieren und Laden einer “sauberes” DOS-Systemdiskette 


I Beim Anforderungszeichen C: Ihrer Festplatte tippen Sie FORMAT A:/S 
und drücken die Eingabetaste. 


2 Folgen Sie den Anforderungen auf dem Bildschirm (legen Sie eine leere 
Diskette ins Laufwerk A: ein, usw.) 


3 Nennen Sie Ihre neu formatierte Diskette “REINE DOS- 
SYSTEMDISKETTE”. Legen Sie diese neue DOS-Systemdiskette ins 
Laufwerk A: ein und starten Ihren Computer neu. 


4 Zum Überspringen der Datum- und Zeitanforderungszeichen drücken Sie 
zweimal die Eingabetaste. Das Anforderungszeichen A: erscheint. Sie 
haben nun Ihr freies RAM maximiert und Ihren Computer “rein” gestartet. 


5 _Konsultieren Sie nun die entsprechenden Kapitel zum Installieren oder 
Starten von Summer Challenge. 


Beachten Sie, daß das Laufwerk-Prompt richt geladen wird, wenn Sie 
sauber starten. Das Laufwerk-Prompt teilt Ihnen mit, wo auf Ihrer Festplatte Sie 
sich befinden - d.h. den Namen des Unterverzeichnisses, in dem Sie sich 
befinden. Wenn Sie in Ihrem Festplattenlaufwerk Verzeichnisse wechseln, 
erscheint der Name des Unterverzeichnisses nicht neben dem Anforderungs- 
zeichen (nur das Anforderungszeichen C: ist sichtbar), obschon Sie sich im 
entsprechenden Unterverzeichnis befinden. Die untenstehende Erklärung zeigt 
Ihnen, wie Sie das Prompt zu Ihrer reinen DOS-Diskette hinzufügen. 
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Hinzufügen des Prompts zu Ihrer sauberen DOS- 


Systemdiskette 
1 Legen Sie die saubere DOS-Diskette ins Laufwerk A: ein und tippen A:. 
Drücken Sie die Eingabetaste. 


2 Tippen Sie COPY CON AUTOEXEC.BAT und drücken die Eingabetaste. 
3 Tippen Sie PROMPT $P$G und drücken die Eingabetaste. 


4 Drücken Sie die Taste F6 auf Ihrer Tastatur (dies kopiert die bei Punkt 2 und 
3 eingetippte Information in die neue AUTOEXEC.BAT-Datei). Die 
Meldung “1 file copied” (eine Datei kopiert) erscheint auf dem Bildschirm. 


5 Starten Sie Ihren Computer neu mit Ihrer reinen DOS-Diskette noch immer 
im Laufwerk A:. Die Anforderungszeichen-Anweisung ist nun geladen. 


Reines Starten Ihres Computers von der Festplatte: 


Mit den folgenden Schritten können Sie Ihren Computer rein starten, ohne wie 
oben mit einer reinen DOS-Systemdiskette starten zu müssen. Dazu müssen Sie 
die AUTOEXEC.BAT- und möglicherweise die CONFIG.SYS-Dateien auf Ihrer 
Festplatte neu benennen. Der RENAME-Befehl von DOS ist dafür praktisch, da 
er den Inhalt der neubenannten Dateien weder löscht noch umstellt. 


Beginnen Sie mit dem Neubenennen der AUTOEXEC.BAT-Datei (in dieser 
Datei befinden sich die meisten Start- oder speicherresidenten Programme). 
Wenn Sie dadurch noch immer nicht die nötigen 550K freies RAM frei haben, 
müssen Sie auch die CONFIG.SYS-Datei neubenennen. 


NEUBENENNEN der AUTOEXEC.BAT-Datei: 


1 Starten Sie Ihren Computer wie üblich. Beim Anforderungszeichen C: tippen 
Sie RENAME AUTOEXEC.BAT AUTOEXEC.TMP und drücken die 
Eingabetaste. Vergessen Sie beim Eintippen der Befehlslinie die 
Leerschläge nicht. 


2 Starten Sie Ihren Computer neu. Ihr System ist nun zum Laden von Summer 
Challenge bereit. Folgen Sie den entsprechenden Anweisungen weiter vorne 
in diesem Handbuch. Wenn Sie beim Laden des Spieles noch immer eine 
“INSUFFICIENT MEMORY”-Meldung erhalten, befolgen Sie die 
untenstehenden Anweisungen zum Neubenennen der CONFIG.SYS-Datei. 
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1 Starten Sie Ihren Computer wie üblich. Beim Anforderungszeichen C: tippen 
Sie RENAME CONFIG.SYS CONFIG.TMP und drücken die Eingabe- 
taste. Vergessen Sie beim Eintippen der Befehlslinie die Leerschläge nicht. 


NEUBENENNEN der CONFIG.SYS-Datei: 


2 Starten Sie Ihren Computer neu. Ihr System ist nun zum Laden von Summer 


Challenge bereit. Folgen Sie den entsprechenden Anweisungen weiter vorne 
in diesem Handbuch. 


Beachten Sie, daß Ihr Bildschirm beim Starten anders aussieht als üblich. Kein 
Grund zur Unruhe. Ihre “normalen” Startprogramme existieren noch immer 
innerhalb Ihrer neubenannten Dateien; sie wurden wegen der Namensänderung 
von AUTOEXEC und CONFIG.SYS nicht geladen. 


Wie Sie Ihr System in seinen vorherigen Zustand zurückbringen: 


1 Ändern Sie das Stammverzeichnis Ihrer Festplatte. (Um von irgendwo im 
Laufwerk C: zum Stamm- oder Hauptverzeichnis Ihrer Festplatte zu 
gelangen, tippen Sie CD\ und drücken die Eingabetaste). 


2 Tippen Sie RENAME AUTOEXEC.TMP AUTOEXEC.BAT und drücken 
die Eingabetaste. 


3 Tippen Sie RENAME CONFIG.TMP CONFIG.SYS und drücken die 
Eingabetaste. 


4 Starten Sie Ihren Computer neu. Voilä! Ihr Computer ist wieder der alte! 


Wenn Sie nach dem Ausführen der obenstehenden Anweisungen noch immer 
Probleme haben, rufen Sie den Kundendienst von Accolade (0044 81 877 0880) 
in, Geöffnet Montag bis Freitag 10h bis 17h. 
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WARRANTY 
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ACCOLADE KUNDENDIENST IN ENGLAND: 44-81-877-0880 
Falls Sie Hilfe mit diesem oder einem anderen Accolade Produkt brauchen, rufen Sie uns ganz einfach an, am besten 
direkt von Ihrem Computer aus. Wir werden unser Bestes tun, um Ihre Fragen und Probleme zu lösen. Schriftliche 
Anfragen richten Sie bitte an: 
Accolade Europe Ltd 
Kundendienst 
Bowling House, Point Pleasant 
Wandsworth 
London SW18 IPE 
England 


90-TÄAGIGE GARANTIE AUF DER DISKETTE 

Accolade, Inc. garantiert dem rechtmäßigen Eigentümer für eine Zeitspanne von 90 Tagen ab Kaufdatum, daß der 
Datenträger frei von Material- und Verarbeitungsfehlern ist. Für schadhafte Datenträger kann innerhalb dieser 90- 
tägigen Gewährleistungsfrist kostenloser Ersatz gefordert werden, vorausgesetzt, es liegt kein Mißbrauch, keine 
übermäßige Abnutzung, Verschleiß oder unsachgemäße Behandlung vor. 


LIZENZABKOMMEN UND GESETZLICHER HOKUS POKUS 


Dieses Computersoftwareprodukt (kurz “Software”) sowie die zugehörige Dokumentation werden dem Kunden 
unter einem Lizenzvertrag von Accolade, Inc. geliefert und unterliegen folgenden Beschränkungen und 
Bedingungen, zu deren Einhaltung sich der Kunde durch Öffnen des Softwarepakets und des Benutzerhandbuchs 
und/oder durch Benutzung der Software verpflichtet. Die Vergabe dieser Lizenz ist keine Übertragung 
irgendwelcher Rechte, Eigentumsverhältnisse oder anderer Interessen an der Software oder dem Benutzerhandbuch, 
mit Ausnahme der in dieser Lizenzvereinbarung ausdrücklich genannten. 

Software und Handbuch sind urbeberrechtlich geschützt, Copyright 1991 by Accolade, Inc. Alle Rechte bleiben 
vorbehalten. Weder die Software noch das Benutzerhandbuch dürfen weder auf elektronische noch mechanische 
Weise aufgezeichnet, vervielfältigt oder verbreitet werden. Jegliche Art der Übertragung und der Wiederverkauf 
durch den Eigentümer sind untersagt. Alle eingetragenen Warenzeichen und Namen sind Eigentum ihrer 
rechtmäßigen Besitzer. 

Die vorstehend genannten Rechtsansprüche sind die einzigen und ausschließlichen, die dem Kunden gewährt 
werden. Accolade, Inc. kann in keinen Fall für direkte, indirekte, zufällige, spezifische oder Folgeschäden im 
Zusammenhang mit der Software oder dem Benutzerhandbuch verantwortlich gemacht werden. Mit Ausnahme der 
vorstehend ausdrücklich genannten Garantie lehnt Accolade, Inc. jegliche stllschweigenden oder ausdrücklichen 
Garantien und Haftungsansprüche ab. Ausdrücklich abgelehnt wird jede implizite Haftbarkeit einschließlich und 
ohne Einschränkung in bezug auf Marktfähigkeit und Eignung für einen bestimmten Zweck. 


The best in entertainment software.“ 


